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in acest joc de teren pentru adolescenti si tineri, scopul este de a
aduce mesaje codate prin randurile inamicului la propria baza si de
a le decoda.

Material

= 1 sticla de plastic sau similar pentru fiecare jucator

Pix cu folie permanenta in culorile codului (1 set per grup)
Banda de bariera

1 plic per grup, fiecare continand 2 coduri si un tabel
hartie si pixuri per grup pentru decodare

Marcarea jucatorilor (panglici)

= Culorile codurilor corespund culorilor grupurilor

= Alcool pentru a Indeparta mesajele de pe sticle

= Marcaj pentru baze

Alternativa:

Buletine de hartie in loc de sticle de plastic (mai ieftin!). Pentru grupurile de 50 de persoane sau mai
mult, va recomandam sa jucati jocul cu hartie. Mesajele ar trebui sa fie deja tiparite si taiate la
dimensiune, astfel incat sa nu fie nevoie sa le scrieti pe loc. Mesajele decodate pot fi aduse inapoi la
statia de emisie de catre un membru al personalului si utilizate din nou.

Pregatire

= gasiti 0 zona de joaca adecvata (o zona plana impadurita cu putina vegetatie este potrivita)

= Ganditi-va la mesaje de decodat. Mesajul consta intr-o propozitie semnificativa cu 4 cuvinte si
maximum 7 litere per cuvant. Mesajul este criptat prin conversia literelor in numere cu doua cifre.
(a se vedea tabelul). Un mesaj consta intotdeauna din secvente de numere scrise in doua culori
diferite. Fiecarei culori ii este atribuit un cod. Grupurile trebuie sa afle care culoare apartine carui
cod pentru a decoda corect mesajul.

= Fiecare grup are un cod comun cu fiecare dintre cei doi Inamici.
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= Descoperiti codul: Codul +11 inseamna, de exemplu, ca litera A, care se afla in tabelul A=01, este
deplasata cu 11 litere. a A=12! Cuvantul "bun" cu acest cod este deci 18-32-31.

Mesajele pot fi repetate.

Scrieti un mesaj pe fiecare sticla, astfel incat jucatorii sa poata incepe imediat.

Dati mesajele codificate apartinand grupurilor angajatilor responsabili de la bazele de iesire.
Marcati terenul de joc si bazele

Coduri (exemplu)

Planul de joc

= Ausgabe - Bases @ = Annahme - Bases

shelten, weifden Linien sind optische, nicht reelle 1

Implementare

= Grupurile sunt formate in functie de numarul de participanti (numar par de grupuri!)

= Terenul de joc este impartit in mai multe parti in functie de numarul de grupuri. in acest exemplu,
exista 4 grupuri, adica 4 parti. Fiecare grup detine doua dintre terenurile mici, dar intre ele exista
intotdeauna un teren inamic. Fiecare grup isi imparte cele doua campuri cu un alt grup. Acestea
sunt deci "vecine". Celelalte doua grupuri sunt deci "inamici".

= in general, fiecare grup joacd pentru sine si incearca sa obtind cat mai multe puncte. Daca
doresc, ele pot forma aliante cu vecinii lor pentru a face schimb de informatii. De asemenea, pot
decide sa nu o faca si sa joace izolat.

= inainte de inceperea jocului, fiecare grup merge pe terenul sau cu baza de iesire.

= Acolo primesc de la angajatul responsabil un plic care contine un tabel si 2 coduri. De asemenea,
fiecare jucator primeste o sticla de plastic pe care este scris un mesaj codificat diferit de la grup.
(Va rugam sa retineti: mesajele trebuie sa corespunda codurilor date grupurilor!)

= Grupurile primesc acum o panglica colorata pentru fiecare jucator pentru a le identifica. Ceea ce
jucatorii nu stiu la inceput este ca culoarea lor este si culoarea corespunzatoare a unui cod. Pe
masura ce jocul avanseaza, acest lucru va deveni rapid evident si ii va ajuta pe jucatori sa Thvinga
adversarii doriti.

= La inceputul jocului, jucatorii incearca acum sa isi aduca sticla cu mesajul codat pe diagonala prin
campul inamic pana la baza lor de acceptare.

= Daca un jucator reuseste, poate incerca sa descifreze mesajul de pe sticla sa la baza respectiva
folosind codul si tabelul.
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Un mesaj consta din 4 secvente de numere scrise in 2 culori diferite. Prima sarcina este sa afle ce
cod poate fi folosit pentru a descifra ce culoare.

Grupurile primesc hartie si pixuri cu care pot nota mesajele decodate si informatiile care li se par
importante.

Grupul primeste 10 puncte pentru fiecare mesaj decodat corect.

Odata ce un mesaj a fost decodat, acesta este sters din sticla si un jucator incearca sa il duca prin
linia inamica pana la baza de iesire. Acolo, un nou mesaj de decodat este scris pe sticla.

in general, se aplica urmatoarea procedura: un mesaj criptat este scris pe sticld la baza de
iesire. La baza de receptie, mesajul este decriptat si apoi sters de pe sticla.

Poti fi doborat in terenul adversarului. Un jucator 1i poate prinde pe alti jucatori doar daca el insusi
nu poarta nimic! Daca atingeti un adversar, acesta trebuie sa predea sticla atacatorului. Atacatorul
isi poate duce acum prada la propria baza de acceptare si poate verifica daca unul dintre codurile
grupului poate fi folosit pentru a decoda mesajul adversarului.

Daca ati capturat o sticla, puteti, de asemenea, sa transferati mesajul pe o bucata de hartie pentru

a fi decodat ulterior. Mesajul de pe sticla este sters si poate fi folosit acum pentru propriul

transport.

= Odata ce mesajul a fost decodat, acesta este sters! O sticla poarta un singur cod.
= Cum face grupul rost de codul necunoscut? Acesta nu poate fi furat, ci este obtinut prin negociere
cu "vecinii". Bazele celorlalte grupuri sunt interzise. Negocierile au loc in afara limitelor bazei.

Dovada sursei

= Imagine coperta: MariES
= Fisiere listate: MariES

Weitere Informationen

Categorii

Jocuri si activitati
Etichete

leland joc
Strategie
KogunpaHe

Jocul lui Tim
Comunicare

Vérsta
13-16 ani
de la 16 ani

Numar de participanti

20-30

30 - 100

Biblia

Aceasta informatie lipseste.

Material
Multa munca

Descarcare fisier
Fisier disponibil pentru
descarcare

KI Generierter Inhalt
Continut

Categorii

Etichete

Varsta

Numar de participanti
Biblia

Material

© YoungstarsWiki | https://youngstarswiki.org/ro/wiki/art/vecini-si-dusmani



